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Menurut Norman (1988) seorang desainer yang baik adalah seorang 
desainer yang mengutamakan kebutuhan penggunanya dari pada dirinya sendiri. 
Seorang desainer harus mampu memeberikan solusi memalui sebuah desain.  
Perancangan tugas akhir ini membahas tentang fenomena yang ada di gerai 
minuman yang biasanya dapat dijumpai di pusat perbelanjaan moderen. 
Penggunaan daftar menu secara fisik atau cetak sudah tidak efektif dalam 
memberikan informasi seputar menu kepada pembeli. 
Bagi pembaca, semoga pembaca mendapatkan informasi mengenai perilaku 
masyarakat ketika mereka sedang berada di gerai minuman dan ilmu tambahan 
mengenai cara merancang user interface dan user experience. 
Puji Syukur kepada Tuhan yang Maha Esa, penulis dapat menyelesaikan 
proposal tugas akhir ini. Ucapan terima kasih juga diberikan untuk pihal-pihak yang 
telah berpartisipasi dalam perancangan aplikasi “Menu Interaktif” dan proposal ini. 
pihak tersebut antara lain:  
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. Sebagai ketua program studi Desain 
Komunikasi Visual, Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds., sebagai koordinator tugas akhir peminatan 
Interaction Design dan Dosen Pembimbing. 
3. Darvi Rizkavirwan, S.Sn, M.Pd. sebagai dosen pembimbing. 








Kurangnya informasi yang berada di daftar menu pada gerai minuman membuat 
pembeli menjadi kebingungan bahkan bisa menyebabkan antrian semakin panjang. 
banyak orang berbondong-bondong mengejar promo yang hanya ada dalam waktu 
terbatas membuat banyak orang rela mengantri ber jam-jam. diakla menunggu 
banyak orang-orang khususnya anak muda menghabisakan waktunya dengan 
membuka media sosial selagi menunggu antrian. perancangan dengan judul 
“perancangan user interface dan user experience pada aplikasi “menu interaktif” 
koi café” memiliki rumusan masalah bagaimana cara membuat proses pemesanan 
di gerai koi menjadi lebih cepat dan efisien dengan menggunakan aplikasi. tujuan 
perancangan ini adalah untuk memberikan informasi seputar nama-nama minuman 
yang berada di gerai KOi thé. 
 
Perancangan ini menggunakan metode perancangan design thinking. data yang 
digunakan adalah data-data primer dan sekunder dari wawancara, studi eksisting, 
dan observasi. lalu data akan dianalisa dengan metode define pada design thinking. 
landasan teori yang digunakan adalah teori desain grafis dan teori user interface dan 
user experience. 
 
















Minimun information which has been given from the menu list on the outlet makes 
customers fell confused even it could make a longer queue. many people gather to 
collect promo for a limited time and they are willing to queue for hours. when 
waiting for the queue, many people especially young people, killing their time by 
looking at their smartphone to surf through social media. project with the title of 
“designing user interface and user experience for koi café “interactive menu””. it 
has main problem which is how to make order process much faster and eficient with 
an app. the purpose of this project is to inform people about menu which is on the 
outlet of KOi thé 
 
This project is using methodology of design thinking. the data can be gathered 
primary and secondary with interviewing, existing studies, and observing. and the 
data will be processed with define of design thingking method. basic theory that wil 
be used is graphic design theory and user interface and user experience theory. 
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